ZX-SPECTRUM-POWER 


Dieses Buch wird Ihnen zeigen, do0 das Spek- 
trum des ZX SPECTRUM Ihnen die Horizonte 
unendlicher Abenteuer erschliefit. Spektrum 
heiflt Reichweite, und der ZX SPECTRUM ist 
trotz seiner bescheidenen Grofie ein Computer 
von schier grenzenloser Reichweite. Die Splele 
dieses Buches werden Ihnen die Lust bereiten, 
diese Reichweite auszumessen und auszu- 
kosten. 

Aber dieses Buch ist nicht nur zum Spielen da, 
weil wir glauben, daB man nicht sein ganzes 
Leben mit Spielen vergeuden soil. Um Ihnen 
die Vielseitigkeit Ihres neuen Computers zu 
erschlieBen, haben wir einige Programme 
eingebaut, die Ihnen das tagliche Leben er- 
leichtern werden; vieles, was bisher miihsame 
Plagerei war, wird durch den Computer zum 
Spiel. Schon die Gebrauchsprogramme werden 
Ihnen zeigen, daB sich die Anschalfung des 
ZX SPECTRUM gelohnt hat. Sie mussen Gra- 
phiken plotters Oder Gleichungen losen? Unsere 
Programme zeigen Ihnen, wie’s gemacht wird. 
Metrische Umwandlung, alphabetisches und 
mathematisches Sortieren, Morse-Training und 
BASIC-Umnumerierung: Unsere Programme 
sind zum Einspelchem bereit. Und auch, wenn 
Sie Ihre Scheckausgaben kontroliieren wollen, 
haben wir eine Lfisung parat. 
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Vorwort 


Dieses Buch wird Ihnen zeigen. dais das Spektrum des 
ZX Spectrum Ihnen die Horizonte unendlicher Aben- 
teuer erschlieftt. Spektrum heiSt Reichweite, und der ZX 
Spectrum ist trotz seiner bescheidenen GrolSe ein Com¬ 
puter von schier grenzenloser Reichweite. Die Spiele 
dieses Buches werden Ihnen die Lust bereiten, diese 
Reichweite auszumessen und auszukosten. 

Wir haben 9t@» grolje Zahl sehr unterschiedlicher 
Spiele fur Sie ausgesucht, von DRACHENGOLD (direkt 
aus, dem Mittelalter) bis ZWISCHEN DEN STERNEN 
(wo die Zukunft liegt), vom beliebten MAUER EIN- 
WERFEN bis zu einem MUSIK-Programm, Sie werden 
von ZOMBIES gejagt Oder spielen JACKPOT. Die Pro¬ 
gramme enthalten Ideen, die Sie fur die Ausarbeitung 
eigener Programme verwenden konnen. 

Aber dieses Buch ist niehtnur zum Spielen da, weil wir 
glauben, dalS man nicht sein ganzes Leben mit Spielen 
vergeuden soli. Obwohl Spiele viel SpalJ machen und 
zu den Dingen gehoren, die Computer so popular 
gemacht haben, zeigen Sie meistens nicht, wieviel 
Macht und praktischer Nutzen in den Computern 
stecken. Um Ihnen die Vielseitigkeit Ihres neuen Com¬ 
puters zu erschlielien, haben wir einige Programme ein- 
gebaut, die Ibfien das tagliche Leben erleichtern 
werden; vieles, was bisher muhsame Plagerei war, wird 
durch den Computer zum Spiel. Schon die Gebrauchs- 
programme werden Ihnen zeigen, dal3 sich die 
Anschaffung des ZX Spectrum gelohnt hat. Sie mussen 
Graphiken plotten Oder Gleichungen losen? Unsere Pro¬ 
gramme zeigen Ihnen, wie's gemacht wird. Metrische 
Umwandlung, alphabetisches und mathematisches 
Sortieren, Morse-Training und BASIC-Umnumerierung: 
Unsere Programme smd zum Ei.nsp«icher- bereit. Und 





auch, wenn Sie Ihre Scheckausgaben kontrolliereri wol- 
len, haben wir eine Losung parat. 

. Und jetzt ist es an der Zeit, Ihren Spectrum einzuplugen 
und sich an die Arbeit zu begeben. 

Wir mochten uns bei folgenden Leutsn fur ihre Ideen . 
und Programme bedanken: 

Roger Macintyre, D.C. Owen, Martin Frobisher; Paul 
Toland, Stuart Roberts, Tim Rogers, I.S. Howson, 
Andrew Lovering, R. Stubbs, John Knight, Said Hassan, 
Jeremy Ruston, Paul Stevens, J. Elliot, M. Charlton, 
K. Mahagony, Daniel King und Tim Hartnell. 

Moge das BASIC immer mit ihnen sein! 



Zwisehen den 
Stemcn 


Stellen Sie sich vor, die Sicherheit des Universums (das 
hier die Form eines Wtirfels 10x10x10 angenommen hat) 
ist in Ihre Hand gelegt. Die terranische Forderation hat 
keine Kosten gescheut und Ihnen den Befehl Liber den 
neuen Raumkreuzer ZX SPECTRUM anvertraut. Nun ist 
es Ihre Aufgabe, die Wege durchs All sauberzuhalten. 
Beim Anlaufen des Programms sehen Sie Ihre Position 
in dem Wtirfel anhand der drei Koordinaten unter der 
Zeile: "Schiff kreuzt an den Koordinaten:". 

Die erste Koordinate bezeichnet Ihre Nord/Sud-Position 
(die niedrigen Nummern zeigen Siiden an), die zweite 
ihre Ost/West-Position und die dritte Ihre Lage im 
Wtirfel. Sie werden schnell sehen, daG es wichtig ist. 
sich die Dreidimensionalitat des Spielraums genau vor- 
zustellen. Das auGerirdische Raumschiff bewegt sich 
langsam innerhalb des Wurfels, und Sie wissen wohl, in 
welcher Richtung es sich von Ihnen aus befindet, aber 
nicht. in welcher Distanz! Sie mtissen dieses Raum¬ 
schiff nun so oft wie moglich treffen, bevor Ihre Zeit 
abgelaufen ist. Dabei mtissen Sie stets darauf achten, 
eine Kollision mit dem Gegner zu vermeiden. Ein vor- 
zeitiger Spielabbruch kann durch Erschopfung der 
Energie-Vorrate herbeigefiihrt werden. Wenn Ihr Bord- 
computer Ihnen meldet, daG Sie beschossen werden, 
bedeutet das, daG auch Sie in der richtigen SchieG- 
Distanz liegen und das Feuer eroffnen konnen. Jeder 
Treffer, den der Gegner Ihnen beibringt, reduziert Ihre 
Energie-Vorrate drastisch. 

Sie werden dieses Spiel leicht kapieren. Sie mtissen nur 
die Taste driicken, die Ihre Richtung angibt: N.S.O Oder 
W, urn nach Norden, Stiden, Osten Oder Westen zu 







700 IF RND>.7 THEN 60 TO 770 
710 BEEP .3,RND*20r PRINT AT 1, 
Os INK RND*6; FLASH 1; "1111111 WI 
R SIND GETROFFEN 11II11 11 
720 LET 1=1-7 

730 IF 1.-00 THEN GO TO 500 

740 PAUSE 100 

755 PRINT AT 1*0*t* 

760 RETURN 

770 BEEP .3 , RND*20: PRINT AT 1, 
Os INK RND*6; FLASH 1; “I Hill WIR 
WURDEN OERFEHLT 111111“ 

780 PAUSE 100 
792 PRINT AT 1,0;t* 

795 RETURN 

800 REM **** Ausdruck **** 

810 BORDER RND*6 
850 PRINT AT 10,0; INK RND*6;"E 
nergiespei chsr=''; 1 
870 LET ti=t1-1: IF tl=0 THEN G 

890 PRINT AT 19,20;"Zeit: “jtl; 

900 IF 1<3 THEN PRINT AT 12,4; 
FLASH I;"Mi WENIB ENERGIE Wl" 
920 PRINT AT 20,19;"Punkte: “;t 
930 PRINT AT 14,0;"■ Schiff kre 



GO TO 580 

960 PRINT AT 5,0; “V"; AT 5,0;'V 
Vs AT 5,0; " " 

965 PRINT AT 5,0; "Raumschi-f-f is 
970 IF a<>x OR b<>y THEN PRINT 

980 IF a<x THEN PRINT "Nord"; 
990 IF a>K THEN PRINT "Sued"; 
1000 IF b>y THEN PRINT "osten"; 
1010 IF b<y THEN PRINT "westen"; 
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1015 IF b=y THEN PRINT "en"; 

1020 IF c —z THEN PRINT " von uni 

1030 IF c>z THEN PRINT " hinter 

1040 IF c<z THEN PRINT ” vor un« 


1050 PRINT 
1060 RETURN 
1070 REM **** ii 
1080 LET 1=25+] 
t=0: LET t1=35 

1140 LET a=INT 

1141 LET b=INT 

1142 LET c=INT 

1143 LET k=INT 

1144 LET y=INT 

1145 LET z=INT 
1180 LET t*=" 


' (RND*30); LET 


<RND*10>+1 
<RND*10)+1 
<RND*10>+1 
(RND-+10) +1 
<RND*10)+1 
<RND*l0)+l 


1210 RETURN 


Fastermmd 


Diese Version des bekannten Spieles MASTERMIND 
benutzt die Buchstaben 'A', 'B', ‘C, V, 'E' und 'F. Aus 
vier dieser Buchstaben wird ein Code zusammenge- 
setzt, wobei einzelne Buchstaben mehrfach verwendet 
werden konnen. Ihre Aufgabe ist es, den Code mit 
moglichst wenig Versuchen herauszufinden. Ein richti- 
ger Buchstabe am falschen Plate wird durch ein ein 
richtiger Buchstabe am richtigen Plate durch ein — 
angezeigt. 

Falsche Losungen werden vom Gerat abgelehnt. 
FASTERMIND wurde von D.C. Owen verfaGt. 
(MASTERMIND ist eine Trademark von Invecta). 




440 NEXT 2 

450 IF j—0 THEN BO TO 490 
470 BEEP „2,RND*20: PRINT FLASH 
1; INK RND*6;"+"; FLASH O; " "j 
400 NEXT 2 

490 IF k<4 THEN BO TO 180 
500 PRINT '' PAPER RND*6: INK 9 
; FLASH 1S "!!!!!!!! ! !BESCHAFFT! ! 


Trailer 

TRAILER basiert auf dem Arcade-Spiel SCHLANGE. 
Hier mussen Sie Ihr Mannchen fiber den Bildschirm 
bringen, ohne dalS es seine eigene Spur kreuzt. Sie 
haben drei Leben, und Ihr Ergebnis und Ihre ubrigen 
Mannlein werden an der obersten Zeile gezeigt. Sie 
konnen zwischen den Geschwindigkeiten 0-10 wahlen. 
0 ist schnell, 10 langsam. Ihre Richtung steuem Sie 
durch die Tasten '5'. '6', T. '8'. 


5 FOR t=l TO 7: READ H n rWQOd 

6 POKE USR "k"+t,n: NEXT t 

7 DATA 60,126,219,219,255,255 
102,0 



11 BORDER 7: PAPER 7: INK 0: C 


12 REM Instruktionen 
15 PRINT TAB 8; INK 1;"T p 

AUSE 10: PRINT INK 2; "r PALIS 

E 10: PRINT INK 3;"a ”j « PAUSE 1 
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Bootsjagd 


Dieses Programm istschwieriger, als es auf den ersten 
Blick aussieht. Bei BOOTSJAGD geht es darum, dad Sie 
mit Ihrem Jagdbomber ein Schlachtschiff bombardie- 
ren und versenken. Damit diese Aufgabe nicht zu leicht 
wird, hat das Flugzeug die doppelte Geschwindigkeit 
des Schiffes. Gelegentlich wird die Geschwindigkeit 
Ihres Jagdbombers sogar noch durch kraftige Rucken- 
winde erhoht. 

In der folgenden Version des Spiels haben Sie zwanzig 
Bomben zur VerfQgung. Sie konnen diesen Bestand 
aber verstarken, indem Sie M in der Zeile IWeine grolSe- 
re Menge zuschreiben.'Gefeuert wird mit der Taste 'F. 
Der Fall der Bombe ist nicht zu sehen, nur der Einschlag. 
Das Schiff explodiert. aberwunderbarerweise erholtes 
sich schnell wiedervon diesem Schlag und setzt seine 
Reise von links nach rechts unerschutterlich fort. Das 
Zeitlimit betragt 300 Sekunden und verringert sich 
wahrend des Spiels. Das Spiel endet, wenn Ihnen die 
Bomben oder die Zeit ausgehen. Der Rekord liegt bei 
5340 Treffern, aber es ist praktisch unmoglich, diese 
Summe innerhalb der gegebenen Zeit zu oru cnor. 
Das Spiel bietet eine hervorragende Demonstration der 
graphischen Moglichkeiten des Spectrum: Schiff und 
Flugzeug werden sehr anschaulich gedruckt. BOOTS¬ 
JAGD stammt von Martin Frobisher. 

1 REM BOOTSJAGD 

2 REM Zeichen de-finisren. Beb 

ei1 a 95 ein und starten anschlie 
ssend mit RUN bevor Sie den Rest 

e 20 9 F0R n a=i TO 8: READ a* 

30 FOR t=0 TO 7: READ b 
40 POKE USR a*+t,b 
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I*i*o tcktoi* 

In diesem Programm wird Ihrten die Mission uber- 
trageo, einen defekten Bereich des grunen Kraftfeldes. 
das die Erde gegen Angriffe abschirmt, zu bewachen. 
Gewisse AuBerirdische haben diesen schwaehen 
Punkt unseres Verteidigungssystems bereits entdeckt 
und versuchen, das Kraftfeld zu durchbrechen. 

Jeder Teil des Kraftfeldes kann einen Angriff iiber- 
stehen, wird aber durch diesen Angriff geschwacht. Ein 
zweiter Angriff auf die geschwachteStellefuhrtzumZu- 
sammenbruch des ganzen Feldes. AuBerdem bricht 
das Kraftfeld zusammen, wenn ihm an mehr als neun 
Stellen Schaden beigebracht werden. 

Ihre Aufgabe ist es, mit ihrem Raumschiff die Angriffe 
abzublocken. Beschadigte Steffen konnen Sie durch 
nDrucken von F reparieren, wenn Sie sich mit threm 
Schiff direkt fiber der Schwachstelle befinden. Die 
Tasten '5' und '8' bringen Sie nach links und rechts. 
Das Spiel hat 5 Schwierigkeitsgrade, von 1 (Kermit) bis 5 
(Han Solo). Bei den hoheren Schwierigkeitsgraden 
erzieten Sie naturlich mehr Airiktei 
Sie werden dieses Spiel kaun fehlerlos uberstehen, 
well die AulJerirdischen mit jedem fehlgeschlagenen 
Angriff Ihr Einsatztempo erhohen. PROTEKTOR stammt 
aus den Tasten von Paul Toland. 

1 REM Zeichen de-finieren. Gesb 
en Sie bis Zeile S ein. Starten 
Sie mit RUN bevor Sie den Rest e 
intippen 

2 FOR a=l TO 4: READ a* 

3 FOR t=0 TO 7: READ b 

4 POKE USR a$+t,b: NEXT t: NE 

5 DATA "a",255,0,255,0,255,0, 

255,0 
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TO 240 


EEP « 0102,RND*20 
220 NEXT i 

230 LET v sa v*2s GO TO 80 
240 PRINT AT 5,0; INK RND*6;"Si 
e haben versagt ";: BEEP 1,RND*2 


250 PRINT INK F 


m ",s BEEP 2,RND*20: PRINT INK R 
ND*6; ( (v-1) *20+i ) *s; " Punkte erz 


260 PRINT 



270 IF INKEY$~" '* THEN GO TO 270 
280 IF INKEYSO-n" THEN RUN 


Bueh§tabenjagd 

Rollen Sie den Bali uber den Bildschimn, so da(5 er die 
Buchstabenin alphabetlscher Reihenfolge uberrollt. Sie 
bestimmen die Geschwindigkeit (T-Schnell/T-Lang- 
sam) und benutzen die '5'-'8'-Tasten, um sich zu be- 
wegen. Das Spiel istaus.wenn Sie einenfalschen Buch- 
stabentreffen. Der Computer zeigt Ihnendann.welchen 
Sie hatten treffen mussen. Das Spiel konnen Sie leicht 
etwas verfeinern. BUCHSTABENJAGD wurde von Paul 
'TsSSnd geschrieben. 
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Draeheugold 


Die Aufgabe bei DRACHENGOLD ist es, bei einer 
Wanderung cturch ein aus Tunnels, Kammern und 
Toren bestehendes Labyrinth moglichst viel Gold zu 
horten. Sie drucken 'G', um geradeaus zu kommen, 1' 
nadh links, 'R' nach recbts. Wenn Sie einen Zug vor 
{Enter ausfuhren.wird das Spiel abgebroehen.Wenn Sie 
einem Drachen zum Opfer fallen oder in einen Minen- 
schachtsfftfien, spielt der Computer eine kleine Melo- 
die fur Sie. Bedanken Sie sich fur DRACHENGOLD bei 
D.C, Owen. 


■■1 RQS TSrachengold 

2 REM © by D. C. Owen 

3 RANDOMIZE : LET g=Q 



40 PRINT '"Vor Ihnen ist ein 1 






Alphabet 

Ken Mahoganys ALPHABETsetzt Ihnen ein 4X4Gitter 
vor, das voller Buchstaben ist. Sie mussen diese wie 
folgt alphabetisch ordnen: 

ABCD 



mil einem freien Platz reehts unten. Sie bewegen die 
Buchstaben, indem Sie die Zahl eingeben, auf der sich 





350 



Spektral Henker 


Ern relativ einfaches Spiel, bei dem der Computer eirj 
Wort aus seirtgtji Vokabular wahlt, das Sie in wenigen 
Versuchen (deren Zahl sich nach der Lange der Worte 
richtet) herausfinden mussen. Das Vokabular kann 
leicht verandert Oder erweitert werden. SPEKTRAL 
HENKER wurde von Ken Mahogany geschrieben. 

10 REM spectral hangman 
20 REM © K Mahogany,19B2 
30 FOR g=l TO RND*25+1 
40 READ a* 

50 NEXT g 
60 LET n=LEN a* 

70 DIM b <n>: DIM d(n) 
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460 PRINT ' INK 0; PAPER 6 ;"Sie 
haben "5 INK RND*5 5 h 5 INK O;" B 

470 PRINT 
480 RETURN 


Rcakliou 

Dieses Programm testet Ihre Reflexe. Der Computer 
bringt einen Buchstaben Oder eine Zahl auf den Bild- 
schirrn. Sie mtissen diese Type sofort eintippen. Sie 
fangen mit 5 Punkten an und gewinnen und verlieren 5, 
je nachdem, ob Sie den Richtigen drucken oderzu lang- 
sam smd und den falschen eintippen. Das mag leicht 
erscheinen, besonders, da es eine Geschwindigkeits- 
kontrolle gibt, aber der Computer loscht die Buch¬ 
staben. So mtissen Sie sich daran erinnern, welche 
Buchstaben alt sind und welcher neu ist. Das Spiel ist 2u 
Ende, wenn Sie keine Punkte mehr haben. 

1 REM REAKTION 

2 LET 1=5 

10 PRINT TAB lOj INK RND*5; FL 
ASH 1;"REAKTION" 

20 PRINT '"Ich bringe ein Zeic 
hen au-f dem Bildschirm und Sie 
sol 1 sn diesesZeichen so-fort eint 


30 PRINT '"Wenn Sie es falsch 



45 INPUT "Tempo (1-10) ?- 5 1 
50 PRINT '• INK 2;"MACHEN SIE 

SICH FERTIG_" 

60 PAUSE 200 





Poesie 


Dieses Programm verwandelt Ihren Spectrum -fast-in 
einen William Shakespeare. Er nimmt Worter aus 
seinem DATA-Speicher und setzt sie mittels der Zeilen 
40-60 zusammen. Sie werden staunen, wie gut der 
Computer die Worter meet. Die Satze werden auf den 
Bildschirm in verschiedenen Farben gedruckt. Einige 
werden durch den BRIGHT-Befehl hervorgehoben. Tim 
Hartnell hat dem Spectrum auf seine poetiseben Beine 





Muslk 






Matter eiiiwerfen 


In dieser Version von MAUER EINWERFEN kontrollie- 
ren Sie den Schlager mit den '6'- und 7'-Tasten. um den 
Ball auf dem "Feld”zu halten. DasZiel ist, <fe drei hinte- 
ren Wande so weit wie mogfcti zu demolieren. Die 
hinteren Wande bringen mehrPunkteein. Pro Spiel krie- 
gen Sie 5 Balle. Sie mussen LETH *0 eintippen, bevor 
Sie das Programm starten, um den Rekord einzustellen; 
dann starten Sie das Programm mit GOTO 5 anstatt mit 
RUN. Wenn Sie das Programm laden, nachdem Sie 



Graphics, die Farbe und den Ton in diesem Spiel koni 



60 PRINT AT 18,0;"Punkte: 
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Centropoid 


Sie sind ein blauer®, jagen uber den Bildschirm und 
sollen die '*' treffen, ohne mit den roten Feldern zu kolli- 
dieren. Wenn Sie alle zehn getroffen haben, ist das 
Spiel beendet und fhre Erfolgszeit wird angezeigt. 

10 RANDOMIZE 
20 FOR i=0 TO 31 
30 PRINT AT 0, i ; INK 2; ,, B";AT 








Miiicnicld 






i 90 PRINT AT 1,8; INVERSE is"PA 
NZER " 


210 PRINT AT 10,0; INK 2;"SIE S 
IND DURCH" 

220 BEEP 2,20s BEEP 1.5,15: BEE 
P 1,10: BEEP .5,5 


Scliwams Brett 


Dieses Programm liefert Ihnen eine vergrofterte Fas- 
sung von allem, was Sie eintippen: Buchstaben, Graphi- 
ken oder Bestimmungen. Schlusselworte und Funktio- 
nen konnen nicht vergro&ert werden. 

Sie konnen nur 4 Einheiten pro Zeile wahlen, mit beliebi- 
ger Farbwahl. Die Variable x halt im ROM den Anfang 
fest. 

1 REM SCHWARZES BRETT 

2 REM © by D. Harwood 

4 LET d=0 

5 LET x=PEEK 23606+256*PEEK 2 
3607 

10 INPUT "Farbe? : "si: INK i 
20 INPUT "Geben Sie 4 Buchstab 











Stcrnciislaloiii 


Tim Rogers sohickt Sie auf dieseh Slalom, In dem Sie 
quer durchs All rasen konnen, wenn es Ihnen gelingt, 
Kollisionen mit den Sternen zu vermeiden. 

Mit jedem Spiel erschafft der-Computer ein neues Uni- 
versum und zeigt Ihnen die Position der Sterne an; wenn 
dann Ihr Raumschiff irgendwo an der rechten Bildkante 
seine Reise beginnt. haten $« eine ungefahre Vor- 
stellung, wie Sie navigieren mussen, urn nicht die Ster¬ 
ne zu .rammen. Passiert Ihnen das doch, gibt's einen 
lautenKnail.Bei Spielendewird das Ergebnis angezeigt. 



BORDER 




70 FOR a-31' TO 0 STEP -1 



100 PRINT AT p , a; "■*' 

110 LET p«p+CINKEY«* ,, 6 ,, )"<INKEY 

120 LET sc=sc+l 

125 FOR g=l TO 10*qus NEXT g 

130 NEXT a 


BEEP . i,s 
PRINT AT p,a—2; 
BEEP .1,10-3 
PRINT AT p,a-2s 


210 FOR g=l TO 100s NEXT g 
240 PRINT FLASH 1;"Punkte=";sc 


Raumpatrouille 


R. Stubbs setzt Sie in RAUMPATROUJLLE an die Kon- 
solen eines galaktischen Uberwachungsschiffes. Das 
Sehiff startet mit 50 Energieeinheiten, die langsam da- 
ijlnssteftrlndan, Der Energiestand wird rechts oben 

Sie tanked IhrSteWff an dengrunen Versorgungssteflen. 
Jeder Kontakt macht Sie um 25 Einheiten reicher. 
Wenn Sie 'M' langer drucken, bewegen Sie sich nach , 
rechts, ohne Tastendfudk drtften Sie ctahir 
Das Spiel istzu Ende, wenn Sie keinen Treibstoff mehr 
haben Oder einen Asteroiden treffeh. 
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Moreen lercien 


Den Morse-Code konnen Sie mit diesem Programm 
von John Knight lernen. Beim Anlaufen des Programms 
konnen Sie zwischen zwei Moglichkeiten wahlen: 
entweder Sie geben eine englische Nachricht ein, die 
dann in Bild und Ton in Morse-Zeichen und -Tone 
umgewandelt wird, Oder Sie lassen das Programm 
beliebige Morse-Tone und -Symbole hervorbringen und 
haben dann drei Versuche, deren englische Wort-Ent- 
sprechung einzugeben. 


!> GQ SUB 9000 
D POKE 23 ' 

} PRINT I 

80 PRINT ' 

90 PRINT ' 

*100 PRINT ' 


1000 REM Englisch ins Morse 

1010 PRINT INK l.ENGLISCH 

S MORSE" 

1020 PRINT " INK 2;"Geben Sie 


1050 FOR g=l 
1070 PRINT**" 
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Rcvci*scn 


In diesem Programm wird Ihnen eine zehnstellige Zahl 
gegeben, die Sie in aufsteigender Form ordnen sollen 
(z.B. 1234567890), und zwar mittels 'Reversen'. Ich. 
werde Ihnen das an einem Beispiel erklaren. 

Wenn wir .did Zahl 1234567980 hatten und unsere 
Reverse-Nummer 9 ware, wiirden wir 1234567908 be- 
kommen. Nehmen wir dann 8, bekommen wir 
1234567809. Danach 9, und wir bekamen mit 
1234567890 das Ergebnis. 

Am Ende sagt ihnen der Computer, wie viele Versuche 
Sie gebraueht haben. 



S3 





1010 FOR i=10 TO r STEP -1 
1020 LET b*=b$+ a $<i> 

1030 NEXT 1 

1040 LET a$=a$( TO r-l)+b* 
1050 RETURN 


Werbiutg 1m 
Display 

Ein Text-Display-Programm fur Werbezwecke, Oder urn 
einfach mit Ihrem Spectrum anzugeben. Zuerst schafft 
man sich einen Hintergrund in einer geeigneten Farbe, 
unter Benutzung der Tasten '5', 7* und '8'. T stelit 

den Pinsel an, '2' stelit ibn ab. 

Wenn der Hintergrund fertig ist, drucken Sie 'S' (wie 
Stop), dann geben Sie Ihre Nachrichtein und in welcher 
Zeile Sie erscheinen soil. Die Nachricht kann beliebig 
lang sein. Wenn dieses Plakat fertig ist, kehren wir 
wieder an den Anfang zuriick. Drucken Sie 'S' urn den 
Nachrichten-Ausdruck anzuhalten. Das Programm 
speichert 10 Hintergrunde, aber nur eine Nachricht; 
wegen der unterschiedhchen Lange. 

Ihr Werbeberater war in diesem Fall Paul Toland. 

1 DIM s$(5,704) 

2 LET c*="i" 

5 CLS 


10 PRINT INK 1;"t-Neuer Hinter 
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Scheekbnch 





StraOcnfalirer 


In STRASSENFAHRER.verfafttvon Said Hassan,fahren 
Sie mit Ihrem griinen Wagen eine kurvenreiche Strecke 
hinab. Der Wagen bewegtsich auf die Bildschirmunter- 
seite zu. Nachdem er eine Runde geschafft hat 
erscheint eine neue Strecke. Das Programm hat einen 
Rekordzahler. 

1 REM STRASSENFAHRER 

2 FOR t*Q TO 7: READ a,b 

3 POKE USR "p"+t,a: POKE USR 
M o"+t,bs NEXT t 

5 DATA 170,255,85,255,170,60, 

85,60 

6 DATA 170,60,85,60,170,255,8 








PAPER RND* 



^utKcn nnd 
Demonstratloii 

Ihr Spectrum hat Farbe, Ton und besitzt exzellente 
graphische Fahigkeiten. Er ist auch ein hervorragender 
Rechner. Die nachsten paar Programme sollen Ihnen 
ei;ne Vorstellung davon geben, was Sie mit dem Spec¬ 
trum alles anstellen konnen. 








Sortierer 


Dieses Programm ordnet Ihnen Worte Oder Satze 
alphabetisch. Sie geben erst die Anzahl der Posten ein, 
dann die Worte (Zeile 50). Drucken Sie nacbfjedem 
Wort ENTER. 



Iluelilialter 


Fast das selbe Programm. Es ordnet aber Zahlen in auf- 
steigender Reihenfolge. 






70 LET a(t)=a(t+l): LET a<t+l) 



Wuml zichcu 


Dieses Programm rechnet die Quadratwurzel jeder Zahl 
aus, die Sie ihm geben. Zuerst versucht es irgendeine 
Zahl zwischen Null und der eingegebenen Zahl (Zei- 
le 50). Der Computer verbessert diesen Versuch durch 
Divisionen immer wieder und uberpruft jedesmal, wie 
nahe er der Losurtg kOBWt Zeile 80 gehdtt: nleht ajt 
Gberprufung. Sie ist dazu da, damit Sie die Aktionen des 
Computers verfolgen kbnnen, wie er der Losung immer 
naherkommt (prufen Sie das nach, indem Sie Zeile 80 
loschen). 

Da der Spectrum eine SQR-Funktion hat, ist dieses Pro¬ 
gramm niehtoft zu gebrauchen. Aberes istfaszinierend 
zu sehen, wie der Computer der Losung immer naher- 
kommt. WURZEL ZIEHEN stammt von Tim Hartnell. 






Wafu^ehein- 

lichkeit 

Das nachte Programm von Martin Frobisher druckt eine 
Tabelle und eine Grafik aus, die die Wahrscheinlich- 
keiten beim Wurf von drei Wurfeln darstellen. Die erste 
Spalte zeigt die Summe der drei Wurfel, die zweite die 
Anzahl der Kombinationen, die diese Summe moglich 
machen, und die dritte die Wahrscheinlichkeit dieses 
Wurfes. 


5 PRINT AT T b,20; PAPER 








U-REG 

(W echselbczicliuiu*/ 
Riickgang) 

Q-REG ist ein Wechselbeziehungs/Ruckgangs-Pro- 
gramm. Es ni'mmt zuprst Ihre X-Werte, von denen der 
letzte 999 sein mu IS, auf, dann die Y-Werte. 

Das Programm rechnet dann die verschiedenen 
Summen (Summen aus X, Y, etc.) den 1 Pearsonschen 
Wechselbeziehungs-Koeffizienten und die Ruckgangs- 
Gleichung aus (linear). 

In diesem Stadium konnen Sie jede Taste drucken, um 
weiterzumachen. file konnen dann den Ruckgang 
dieser UBS ein/ausschieben, indem Sie wieder die 
X-Daten eingeben, die mit 999 zu Ende sein. rnussen.' 
An jedem Punkt des Programmes wird Ihnen die Mog- 
lichkeit gegeben, die Daten an den Printer abzugeben, 
wenn Sie die Frage 'PRINTER ANGESCHLOSSEN' mit 
T beantworten. Sie konnen das Programm wieder 
laufen lassen, indem Sie ENTER tippen, Oder mit 'N' 
stoppen. Paul Toland hat dieses Programm geschrie- 






liomliiiialioiicii 
und ^unaminen- 
stellungen 


Dieses Programm, von Said Hassan, setzt alle Hebei in 
Bewegung, um fiir Sie Kombinationen und Zusammen- 
stellungen zu finden. Sie werden gefragt, welohe Art Sie 
wollen. 

Die Zeilen 300-400 uberprufen, ob die eingegebenen 
Werte Zahlen sind und ob der Computer sie berechnen 
kann. Die Zusammenstellungen verschiedener Posten, 
zugleich der r-Werte, wird von der folgenden Formel be- 
rechnet: 

Zum Beispiel, wenn funf verschiedene Karten in drei 
Gruppen zusammengestellt werden sollen. 
(n = 5,r = 3,5P3 = 60). Fur Kombinationen von n- 
Werten, und zugleich r-Posten wird mit dieser Formel 




Prunzahlen 


Wie schon der Titel verrat, erzeugt dieses Programm 
Primzahlen. Wenn Sie das Programm laufen lassen, 
kriegen Sie eine Aufforderung, die Zahl der Primzahlen 
zu nenneix die es erzeugen soli. Es wird dann die Zahlen 
generieren und sofort ausrechnen. 


10 LET x=l! LET y=2: LET d=3 
20 INPUT INK 2; FLASH l;*'Wievi 

^ 30 PRINT INK 2;’FLASH l;a?" Pr 
imzahlen "; FLASH 0'1,2,3', 

40 FOR b==K TO a~d 

50 LET d=d+y! LET c=y+x 

60 LET e«INT (d/c)! LET -f=d~e* 



Abitui* 


Fur all jene, die immer noch nicht wissen, wie man eine 
Gleichung mitzwei Unbekannten lost, hat Paul Stevens 
jetzt ein Programm geschrieben. Es reehnet die Un- 
bekannten wie folgt aus: 






tileidtungsloser 


Dieses nUfcliehe Programm fur die Schuler unter uns 
benutzt die Newton-Methode, um Gleichungen zu 
losen.Tippen Sie die Gleichung ein, die SiefbrXgelost 
haben mochten, wenn Sie dazu aufgefordert werden. 
Dann soiien Sie derm Computer einen Anfangspunkt 
geben, von dem ef ffbh bis zur richtigen Losung vor- 
arbeitet. Diese Anfangszahl sollte moglichst nahe dem 
wahrscheinlichefi Ergebnis sein. Drucken Sie ENTER 
und sehen Sie, wie sich der Computer der Losung 


Um das auszuprobieren, tippen Sie X*X-5 (um die 
Wurzel von 5 zu finden), Oder Xt3-27.6, um die 
Quadratwurzel von 27.6 zu finden. 







Plotten mid 
Zeiehnen 


Die nSchsten Programme zeigen die Moglichkeiten des 
Spectrum, zu plotten und zu zeichnen. Das erste Pro- 
gramm zeichneteine Reihe von Kreisen und benutzt den 
Kreis-Befehi, um einen Kegel zu konstruieren. Ve'r- 
andern Sie mal t, a und b - und wundern Sie sich. 

Das zweite Programm zeichnet Linien von verschiede- 
ner Farbe und Lange von den 4 Ecken aus. 

Durch das dritte Programm wird eine Kurve erzeugt. Sie 
geben die Farbe und die Dicke ein, der Spectrum er- 
ledigt den Rest. 

Das vierte Programm zeichnet eine Reihe von Sinus- 











Pmselstrich 



Picasso 


Mit diesem Programm werden Sie einige Meisterwerke 
auf Ihren Bildschirm zaubern. Die Richtung bestimmen 
Sie mit den Tasten '5'-'8'. Sie andern den Typ, wenn Sie 
'H' drucken und dann den neuen Typ eingeben. 

Sie konnen die Farbe andern, indem Sie 'C* und dann 
die neue Farbe eintippen. Wollen Sie es etwas blitzen 
lassen, drucken Sie ‘F Soli das aufhoren, tippen Sie 'N'. 

10 REM PICASSO 

30 PRINT INK 1;TAB 6;"Picasso" 

40 PRINT " INK RND*5;"Bewegen 







Worteuehe 






Waudbehang 


Dieses Programm, von Mark Charlton, beniitzt Ihren 
Namen (oder jeden anderen String bis zu 16 Buch- 
staben) und produziert einen farbigen Wandbehang 
daraus. 


45 IF LEN a*<W> THEN GO TO 40 

47 LET a*=a*< TO 16) 

48 LET b*=a* 

50 PAPER 7: BORDER 7r ELS 
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Ana^ramm 

Ken Mahoganys ANAGRAMM zeigt die Wirkung des 
hen/orragenden String-Teil ihres Spectrums. Sie geben 
ein Wort ein, und der Computer wird jede Variation 
zeigen, die mit den Buchstaben dieses Wortes (z.B, ihr 
Name) moglich ist. 



50 LET a<l>=INT (RND*n)+l 



PAPER 







fiampfpilot 


Sie sind der Pilot eines Verteidigungsjet, den Sie mit den 
Tasten '5'-'8' lenten. Ihre Aufgabe ist es, den feind- 
Jichen Flieger zu verfolgen und ihn mit der 'F’-Taste 
abzuschieGen. Naturlich wartet der AuGerirdische nicht 
darauf, nur abgeschossen zu werden. Daher wird er von 
jedem Schritt, den Sie unternehmen, das Gegenteil tun. 
Das Spiel, so wie es hier steht, ist fur Anfanger. Umoszu 
beschleunigen, mussen Sie Zeile 150 loschen. Der Kon- 
strukteur des KAMPFPILOT war Paul Toland. 
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Melir/W enigei* 

MEHR/WENIGER ist ein kleines Spiel, in dem Sie vor- 
hersagen sollen, ob die nachste Karte hoher ist Oder 
niedriger. Wenn Sie recht haben, kriegen Sie 10 Punkte 
mehr, wenn nicht, werden 10 Punkte abgezogen. 



30 PRINT "^INK RND*5j"Ich geb 







Colourniiiid 

Wie in Mastermind, miissen Sie hiereine Farbkombina- 
tion erraten, die der Computer auswahlt. Wenn Sie es 
versuchen, geben Sie die Zahl ein, die zu Ihrer Farbe 
palSt. Der Computer sagt Ihnen dann, wie oft Farbe und 
Position stimmen (schwarz) und wieviele Farben Sie 
schon obrte richtige Position richtig haben (weid). 


Keine Farbe wird zweimal genommen. 






Dame 


Dieses Dame-Spiel,.von Tim Hartnell, spielt eine wirklieh 
gute Partie. 

Sie machen Ihren Zug, indem Sie den Buchstaben der 
Reihe angeben, auf dem Sie sitzen, dann die Nummer 
Ihrer Langsreihe, dann ENTER: Das gleiche machen Sie 
mit dem Feld, auf das Sie wollen. 

Der Computer macht seinen Zug automatisch. Wenn 
Sie einen gegnerischen Stein gefangen haben, werden 
Sie gefragt, ob Sie nochmal springen konnen. 

Wenn Sie konnen, drucken Sie einen Knopf, dann 
ENTER und Sie konnen Ihren neuen Zug machen. Wenn 
nicht, drucken Sie nur ENTER, und der Computer macht 
seinen Zug. 

Es gibt drei Wege, das Spiel zu beenden. Der Computer 
gibt seine Niederlage bekannt, selbst wenn es noch 
Zuge fur ihn gabe; wenn er die Situation als ausweglos 
einstuft; er erklart Sie als geschlagen, wenn er alle Ihre 
Steine hat: Oder er erklart Sie als Sieger, wenn Sie alle 
seine Steine haben. Obwohl der Computer am Anfang 
ziemlich langsam spielt, holt, at jm Verlauf des Spiels 
einiges an Tempo nach. 
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IT mini 111 crienuig 


Das letzte Programm ist eine sehr nutzliche Sache. Es 
numeriert alle Zeilennummern, aufcer den GOTO und 
GOSUB, um. Geben Sie dieses Programm ab Zeile 
9990 ein. Dieses Programm erlaubt Ihnen, die erste 
Zeile und die Schrittgrofie zu nennen. 

9996 REM Renumber 

9997 LET x=PEEK 23635+256*PEEK 2 
3636: INPUT "Anfangszeilen Nr. " 

;s: INPUT "Schrittweite “;d 

9998 IF PEEK <x+l>+256*PEEK <x> = 

9996 THEN STOP 

9999 POKE k,INT (s/256): POKE x + 

1,5“256*INT (s/256): LET s=s+d: 

LET x~4+x+PEEK <x+2)+256*PEEK (x 



